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PatentansprUche 



(I/ Geldspielautomat rait gewinnsymboltragenden Umlauf- 
korpern, die zum Spielbeginn in Umlauf versetzt und 
die nach ihrer Stillsetzung eine Uber Gewinn oder Ver- 
lust entscheidende Symbolkombination anzeigen, die 
mit einer Gewinnab tasteinrichtung gekuppelt sind, 
deren Gewinnsignale gewinnindividuelle Speicher- und 
Anzeigeelemente belegen, die zu einer von einem Zu- 
fallsgenerator in Richtung hoherer oder niedriger 
Gewinne veranderbaren Schrittschalteinrichtung organi- 
siert sind, wobei der Spieler die Moglichkeit hat, 
den gespeicherten und angezeigten Gewinn auf einen 
Guthabenzahler zur Gewinngabe umzuspeichern , 
dadurch qekennzeichnet t daO die den Speicher- und 
Anzeigeelementen (z.B. 21, 8, 14) der Schrittschalt- 
einrichtung (20) zugeordneten Gewinnhohen eine Folge 
mit im wesentlichen geometrischer Progression bilden, 
daB die von der Gewinnabtasteinrichtung (17) beleg- 
baren Speicher- und Anzeigeelemente ausschlieBlich 
zu einem zusammenhangenden Bereich der Folge mit 
niedrigen Gewinnen gehoren, und daB eine die Spiel- 
dauer des laufenden Spiels bestimmende Steuerein- 
richtung (25) vorgesehen ist, die abhangig vom Auf- 
treten eines Gewinns aktivierbar ist, wobei die Steuer- 
einrichtung den Zufallsgenarator (27) so oft anlaBt, 
bis der Gewinn eine obere Grenze Uber- oder eine unt6te 
Grenze unterschritten hat, wonach sie (25) die Um- 
speicherung der zuletzt erzielten Belegung aus der 
Schrittschalteinrichtung (20) in den Guthabenzahler 
. (11, 11'., 11") steuert. 
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2. Geldspielautomat nach Anspruch 1, 

dadurch qekennzeichnet , daO das Speicher- und Anzeige- 
element, dem die die untere Gewinngrenze bildende 
Gewinnhohe zugeordnet ist, bei deren Untersehreiten 
das laufende Spiel gewinnlos endet, durch Signals. von 
der Gewinnabtasteinrichtung (17) telegbar iet, die 
die niedrigst erzielbare von Null abweichende Gewinn- 
hohe reprasentieren. 



3. Geldspielautomat nach einem der AnsprOche 1 bis 2, 
dadurch qekennzeichnet , daQ das Speicher- und Anzeige 
element, das nach Uberschreiten der oberen Gewinn- 
grenze belegt ist, der hochsten erzielbaren Gewinn- 
hohe zugeordnet ist. 
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Paul Gauselmann 
Fontaneweg 19 
4992 Espelkamp 



Geldspielautomat mit gewinnsymboltragenden Umlau fkorpern 



Die Erfindung betrifft einen Geldspielautomaten mit 
gewinnsymboltragenden Umlaufkorpern , die zum Spielbe- 
ginn in.Umlauf versetzt und die nach ihrer Stillsetzung 
eine Qber Gewinn oder Verlust entscheidende Symbol- 
kombination anzeigen, die mit einer Gewinnabtastein- 
richtung gekuppelt sind, deren Gewinnsignale gewinn- 
individuelle Speicher- und Anzeigeelemente belegen, 
die zu einer von einem Zufallsgenerator in Richtung 
hoherer oder niedriger Gewinne veranderbaren Schritt- 
schalteinrichtung organisiert sind, wobei der Spieler 
die Moglichkeit hat, den gespeicherten und angezeigten Ge- 
winn auf einen Guthabenzahler zur Gewinngabe umzu- 
speichern. 



In einer Patentanmeldung mit dem Aktenzeichen P 2$ 38 307.1 
ist ein Geldspielautomat vorgeschlagen worden, bei dem 
der bei Kombinationen von Gewinn- 

symbolen (Gewinnlinienspiel) auf stillgesetzten Umlauf- 
kSrpern erzielte Gewinn zunSchst in einem gewinnindivi- 
duellen Speicher- und Anzeigeeleroent einer Schri ttschalt- 
einrichtung zwischengespeichert wird. Der Gewinn kann 
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entweder sofort gegeben werden oder aber zur Risiko- 
disposition in der Schrittschalteinrichtung unter Zuhilfe- 
nahme eines Zuf allsgenerators erhoht oder verringert 
werden. 



Der vorliegenden Epfindung liegt die Aufgabe zugrunde, - 
unter Gebrauch techniecher Mittel der alteren Anmeldung 
einen Geldspielautomaten zu schaffen, mit dem haufig 
kleine Gewinne erzielbar sind, um dem risikofreudigen 
Spieler oft Gelegenheit zu geben, den erzielten Gewinn 
zu Gunsten eines hoheren zu riskieren* 



Die Aufgabe wird dadurch gelost, da6 die den Speicher- 
und Anzeigeelementen der Schrittschalteinrichtung zuge- 
ordneten Gewinnhohen eine Folge mit im wesentlichen 
geometrischer Progression bilden, da6 die yon der Ge- 
winnabtasteinrichtung belegbaren Speicher- und Anzeige- 
elemente ausschlieGlich zu einem zusammenhangenden Be- 
reich der Folge mit niedrigen Gewinnen gehoren, und daG 
eine die Spieldauer des laufenden Spiels bestimmende 
Steuereinrichtung vorgesehen ist, die abhangig vom Auf- 
treten eines Gewinns aktivierbar ist, vrobei die Steuer- 
einrichtung den Zufallsgenerator so oft anlaBt, bis 
der Gewinn eine obere Grenze liber- oder eine untere Grenze 
unterschritten hat, wonach sie die Umepeicherung der 
zuletzt erzielten Belegung aus der Schrittschalteinrichtung 
in den Guthabenzahler steuert. 



Ein im Gewinnlinienspiel erzielter und in der Schritt- 
schalteinrichtung zwischengespeicherter sowie angezeigter 
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Gewinn kann auf Wunsch des Spielers zu Gunsten hohe^er 
Gewinne riskiert werden, wobei der Zufallsgeneratdr die 
Entscheidung Ober Gewinn oder Verlust trifft. Die Moglifch- 
keit zur Risikodisposition ist iro laufenden Spiel so 
oft bzw. so lange gegeben, wie der von der Schrittschalt- 
einrichtung ausgewiesene Gewinnstand innerhalb einer 
unteren und einer oberen Gewinngrenze liegt. Bei der 
Umspeicherung des Gewinns in den Guthabenzahler wird 
die Schri ttschalteinrichtung geleert: die untere Grenze 
ist unterschritten und das Spiel beendet. Unter Beruck- 
sichtigung dieses Rahmens ist die Spieldauer ansonsten 
keiner zeitlichen Begrenzung unterworfen. 



Der im Gewinnlinienspiel aufgrund von Symbolkombinationen 
erzielbare Gewinn ist begrenzt auf den Bereich geringer 
Gewinne. Dadurch ist unter Zugrundelegung der gesetzlich 
vorgegebenen Auszahlquote des Geldspielautomaten eihe 
hohe Tref f erhaufigkeit gewahrleistet , so daS der Spieler 
entsprechend oft die Moglichkeit zur Risikodisposition 
hat. 



Die Risikobereitschaft wird dadurch erhflht, daB hohere 
Gewinne nur im Risikospiel erzielbar sind. 



Die Gewinnhohen, die den Speicher- und Anzeigeelementen 
zugeordnet sind, bilde'n eine Folge roit im wesentlichen 
geometrischer Progression, d.h., daB die nMchste Gewinn- 
hohe des nachsten Elements durch Multiplikation mit 
einem bestimmten Faktor aus der vorigen hervorgeht. 

- 6 - 



70/101 



3035947 



Ein ausreichend hoch gewahlter Faktor sorgt dafur, 

daO mit wenigen Schritten ein groOer Gewinn - Hohenunter- 

schied nach oben und unten uberwindbar ist. 



Vorteilhafte Weiterbildungen der Erfindung sind den 
Unteranspriichen zu entnehmen. Ein bevorzugtes Aus- 
fuhrungsbeispiel der Erfindung iet in der Zeichnung 
dargestellt und in der nachstehenden Beschreibung er- 
lautert. Es zeigen: 

1 Frontansicht de8 erfindungsgemaBen Geldspielauto- 
maten und 

2 Schaltbild der er findungswesentlichen Teile des in 
Fig. 1 dargestellten Geldspielautpmaten • 



In der Zeichnung ist in Fig. 1 ein insgesamt mit T be- 
zeichneter Geldspielautomat schematiech dargestellt 
mit einer Frontscheibe 2, hinter der sich drei ge- 
strichelt angedeutete walzenformige Umlaufkorper 3 bis 5 
koaxial nebeneinander angeordnet befinden. Die Umlauf- 
korper 3 und 4 tragen umfangseitig Reihen von Gewinn- 
symbolen; sie werden zum Spielbeginn in Umlauf versetzt 
und zeigen nach ihrer Stillsetzung jeweils in einem . 
Fenster 6 und 7 der Frontscheibe 2 Gewinnsymbole an, 
dorcn Kombination Uber Gewinn oder Verlust entscheidet. 
Die dargestellte Kombination zeigt eine achtzig-Pfeftnig- 
Gewinnlinie, und entsprechend dem erzielten Gewinn 
leuchtet ein Anzeigeelement 8 auf , das Teil eines aus 
mehreren Anzeigeelenienten zusammengesetzteh gewinnan- 
zeigenden Bandes 9 ist. Mit dem Anzeigeelement 8 leuchtet 
auch eine Gutschreibetaste 10 auf, bei deren Betatigung 
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der Gewinn unter Erloachen des Anzeigeelementea 6 
in einen anzeigenden Guthabenzahler 11 gelangt, wobei 
der Stand einea jederzeit zur Auszahlung abrufbaren 
Munzspeichera 11 1 urn achtzig Pfennig erhoht wird. 



Bei Nichtbetatigung der Gutschreibetaste 10 entacheidet 
der Umlaufk'drper 5, der nach Stillstand der beiden linken 
Umlaufkorper 3 und'4 kurzzeitig in Umlauf veraetzt wird, 
nach seiner Stillsetzung darUber, ob der erzielte Gewinn 
von achtzig Pfennig erhoht oder verringert wird durch 
einen nach oben oder nach unten weisehden Pfeil 12, der 
im Fenster 13 der Frontecheibe 2 sichtbar wird. 



Ea wird angenommen, daB der Pfeil in die gewinnbringende 
Richtung nach oben zeigt, woraufhin das Anzeigeelement 8 
erlischt und das nachst hohere, 14, das einen Gewinn Von 
1,60 DM anzeigt, erleuchtet wird. Gleichzeitig mit dem 
Anzeigeelement 14 leuchtet auch eine Risikotaste 15 auf, 
und der rechte UmlaufkSrper 5 lauft wieder an. Bei 
Tastenbetatigung entacheidet wieder der UmlaufkQrper 5 
iiber die Erhohung oder Verringerung dea Gewinns; wird 
die Risikota8te 15 nicht betatigt, so wird der Gewinn 
von 1,60 DM zum Spielende in den MGnzspeicher 11 1 umge- 
laden. 



Der risikofreudige Spieler kommt bei einer weiteren 
Gewinnverdopplung in den Bereich der Sonderspiele , bei 
denen ein GewinnschlUssel mit erhdhter Gewinnerwartung 
gewahrt wird, so daB pro Sonderspiel durchachni ttlich 
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1,60 DM gewonnen werden. Wenn nach einem Gewinn in Sonder- 
spielbereich die Risikotaste 15 nicht betatigt wird t dann 
wird noch im laufenden Spiel der zuletzt erleuchtete Ger 
winn in den Sonderspielezahler 11 ,f des Guthabenzahlers 11 
umgeladen. 



Nach Betatigting einer dritten Taste 16 kann der Spieler 
alle erzielten Gewinne automatisch erneut riskieren, ohne 
daB es eines weiteren Eingriffs in das Spielgeschehen 
bedarf. Die dritte Taste 16 kann jederzeit durch nochroaliges 
DrUcken unwirksam geachaltet werden, wobei eine zugeordnete 
Signallampe erloscht. 



Wahrend die vorstehende Beechreibung im aufleren Er- 
scheinungsbild und der Benutzung des Geldspielautomaten 
1 gait, wird nachstehend dessen elektrische Funktions- 
weise anhand Fig. 2 beschrieben , wobei gleiche Telle 
gleiche Qezugszeichen tragen. 



Die Umlaufkorper 3 und 4 sind mit einer Gewinnabtastein^- 
richtung 17 gekuppelt. Auch hier wird angenommen, daQ 
ein Geldgewinn in H6he von achtzig Pfennig erzieit wurde. 
Die Gewinnabtaateinrichtung 17 achaltet daher eih Gewinn- 
plus zum zugehorigen Gewinnausgang 18 durch, der mit einem 
gewinnindividuellen Eingang 19 einer noch zU beschreibenden 
Schrittschalteinrichtung 20 verbunden ist. Dieser Eingang 
19 ist zugleich Setzeingang S eines gewinnindividuellerr 
Speicherelements 21, so daG letrteres belegt wird, wobei 
an dessen Ausgang Q ein Signal auftritt, das durch einen 
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gewinnindividuellen Ausgang 22 der Schrittschalteinrichtung 
20 zum Aktivierungaeingang 23 des Anzeigeelementes 8 ge- 
langt, so daS der erzielte Gewinn dort sichtbar wird. 



Das zum Gewinnausgang 18 der. Gewinnabtasteinrichtung 17 
durchgeschaltete Gewinnsignal (Gewinnplus) gelangt auch 
durch ein alls Gewinnsignale zusammenfassendes ODER-Glied 
24 in sine Steuereinrichtung 25, wo es einerseits in 
den Aktivierungaeingang 26 eines Zufallsgenerators 27 
und andererseits in den Takteingang T eines D-Flipflops 
28 gelangt, dessen Q-Ausgang danach ein H-Signal in 
eine Steuerleitung 29 sendet. Der aktivierte Zufalls- 
generator 27 erzeugt zu unregelmaSigen Zeitpunkten inner- 
halb eines festgelegten Zeitbereichs an seinera mit dem 
Loscheingang C des D-Flipflops 28 verbundenen Ausgang 30 
einen Rucksetzimpuls , der das D-Flipflop 28 in seine 
Ausgangslage zurUcksetzt, so daO dessen Ausgangssignal 
auf L-Pegel fallt. Mit der abfallenden HL-Flanke des 
Ausgangssignals wird ein Zeitglie.d 31 angestoBeh, das 
nach seiner charakteristischen ZeitTvon seinera Ausgang 
32 einen H-Impuls einerseits in den Takteingang T des 
D-Flipflops 28 und andererseits in den Aktivierungsein- 
gang 26 des Zufallsgenerators 27 sendet, so dafl das 
D-Flipflop 29 erneut gesetzt und der Zufallsgenerator 27 
wieder angelassen ist. Dieser Vorgang wiederholt sich 
so lange, wie der D-Eingang des D-Flipflopa 28 ein 
H-Signal aus einem der Speicherelemente, z.B. 22, der 
Schrittschalteinrichtung 20 empfSngt, die alle fflit Aus- 
nahme des den hochsten Gewinn zugeordneten Speicher- 
elements in ODER-Gliedern 33 bis 35 zusaromengefaBt sind. 
Wenn also die in der Schrittschalteinrichtung 20 belegte 
Gewinnhohe den niedrigsten Stand (Null) oder den hochsten 
Stand ( vierundsechzig Sonderspiele) erreicht hat, ist 
die Steuereinrichtung 25 gehindert, die Steuerleitung 29 
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auf H-Pegel zu bringen. Ztim erneuten Anlassen der Steuer- 
einrichtung 20 bedarf ee eines Gewinnsignals aus der Ge- 
winnabtasteinrichtung 17 in einem nachfolgenden Spiel* 



Die Steuerleitung 29 ist mit einenr nicht dargestellten 
Lauffreigabemittel fOr den UmlaufkQrper 5 fUr das Risiko- 
spiel verbundeh; solange ein H-Signal auf der Steuer- 
leitung 29 ansteht, lauft der UmlaufkSrper 5. Nach En den 
des H-Signals nimmt der Umlaufkorper eine Rastppsition 
ein, bei der auf seiner nach auBen weisenden OberflSche 
ein nach oben oder nach unten zeigender Pfeil, z-B. 12 
oder 36, sichtbar ist, und ein Umschaltkontakt 37 eines 
Umschalters 38 wird aus seiner Null-lage entweder in eine 
gewinnerhohende oder eine gewinnvermindernde Stellung ge- 
bracht. 



Der Umschaltkontakt 37 erapfangt mittelbar aus einem 
belegten Speicherelement ein H-Signal, das im bier ange- 
nommenen Fall aus dem Speicherelement 21 stammt, das 
durch das ODER-Glied 33 und den in Ruhelage befindlichen 
Kontakt der Gutschreibetaste 10 geleitet wird. Bel nach 
oben wei8endem Pfeil 14 gelangt das H-Signal in einen 
mit + bezeichneten Impulseingang 39 der Schrittschalt- 
einrichtung 20 mit der Wirkung, daB die Belegung des 
Speicherelements 21 auf das nachst hohere nicht darge- 
stellte Speicherelement transfejriert wiyd, so daB da- 
nach Ausgang 40 der Schrittschalteinrichtung 20 belegt 
ist, und das Anzeigeelement 14 leuchtet auf. 



Beim Belegen des Speicherelements fUr den Gewinn 1,60 DM 

~ 1 1 - 

70/101 . 

ORIGINAL INSPECTED 



» • « *•»»•**« 
• • « • - * « n*« • 

• ****** A**- %*«.•• * * • 

3035947 



fallt das Ausgangssignal votn ODER-Glied 33 auf L-Pegel, 
so da6 tiber die Gutschreibetaste 10 keine die Gewinn- 
situation beeinflusaenden Signale geleitet werden konnen. 



Eine der Gutschreibetaste 10 zugeordnete Lampe 10* , die 
den Zeitpunkt der wirksamen TastenbetStigung signalisiert , 
leuchtet eben falls nicht mehr auf, da ein Lampen-an- 
steuerndes UND-Glied 10' • durch das L-Signal auf seinem 
Eingang 41 gehindert ist, das H-Signal auf der Steuer- 
leitung 29 durchzuschalten. 



Die Ausgange der Speicherelemente ab 1,60 DM aufwarts 
- mit Ausnahme des Speicherelements fur den hdchsten 
Gewinn von vierundsechzig Sonderspielen - sind jeweils 
mit einem Eingang des QDER-Gliedes 34 verbunden, dessen 
Ausgang mit dem Umschaltkontakt der RiBikotaste 15 
und einem Eingang 42 eines dieser zugeordneten Lampe 
15' ansteuernden UND-Gliedes 15 1 ' verbunden ist, so daG 
jetzt die Risikotaste 15 wahrend des Laufs des Umlauf- 
kSrpers 5, bei dem der andere Eingang 43 des UND-Gliedes 
15 fl das H-Signal von der Steuerleitung 29 empfangt, 
wirksam betStigt werden kann. 



Nachfolgend wird von einer wirksamen TastenbetStigung 
ausgegangen, bei der ein Flipflop 44 gesetzt wird, dessen 
Q-Ausgang ein anhaltendes H-Signal an den Umschaltkontakt 
37 des Umschalters 38 legt. Die RUcksetzung des Flip- 
flops 44 geschieht durch das vom Ucnschalter 38 abgegebene 
Ergebnissignal, das durch ein ODER-Glied 45 in den Rttck- 
setzeingang R des Flipflops 44 gelangt. 
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Ein zur Steuereinrichtung 25 gehBrendes UND-GIied 46 
mit einem invertierenden Eingang und einem Takteingang, 
der auf abfallende HL-Flanken anspricht, ist aus Grunden 
besserer 0bersichtlichk8it aeparat von den bisher be- 
schriebenen Teilen 26 bis 33 der Steuereinrichtung 25 
dargestellt. Der invertierende Eingang. ist mit dem Q-Ausgang 
des Flipflops 44 und der Takteingang mit der Steuerleitung 
29 verbunden. Damit wird erreicht, daG der aufgrund nicht 
betatigter Riaikotaate 15 L-Pegel fuhrende Q-Ausgang des 
Flipflops 44 das UND-GIied 46 vorbereitet ist, bei auf 
L-Pegel abfallendem H-Signal der Steuerleitung 29 einen 
Impuls an seinem Ausgang 47 zu erzeugen, cler in den 
Aktivierungseingang 48 einer Eingabeschaltung 49 gelangt, 
deren Eingange mit den Ausgangen der Speichereleroente 
fur hdhere Gewinne verbunden sind. Die somit aktivierte 
Eingabeschaltung 49 schreibt den Gewinn, dem das belegte 
Speicherelement der Schrittsehalteinrichtung 20 zuge- 
ordnet ist, in den Guthabenzahler 11" und erzeugt da- 
nach ein RDcksetzsignal , das iiber ein Entkoppelglied 50 
durch Loscheingang L der Schrittsehalteinrichtung 20 
zu alien RUcksetzeingangen R der Speicherelemente ge- 
langt. 



Angemerkt aei, daO die Umspeicherung der niedrigen Ge- 
winne in gleicher Weise durch eine Eingabeechaltung 49' 
in den Guthabenzahler 11 1 erfolgt* wobei das LtSschsignal 
von der Eingabeschaltung 49' durch ein Entkoppelglied 
50' zum Ldscheingang L der Schrittsehalteinrichtung 20 
gelangt. 



Wenn der UmlaufkBrper 5 vom Zufallsgenerator 27 zu einem 
solchen Zeitpunkt angehalten wird, bei dem ein nach unten 
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weisender Pfeil 3G sichtbar ist, dann legt der Umschelt 
kontakt37 das Umschalters 38 das aus der Schrittschalt- 
einrichtung 20 erapfangene Belegungssignal auf eine mit 
der Schrittschalteinrichtung 20 verbundene Verlust- 
leitung 51. 



Im in Fig. 2 dargestellten Fall iat die Verluatleitung 
51 mit dem Loscheingang L der Schrittschalteinrichtung 20 
verbunden, so daB ein vollstandiger Verlust des bisher 
erzielten Gewinns eintritt. In der Risikositu&tion 
steht einer Gewinnverdopplung der Gewinnverlust mit 
gleicher Tref f erwahrscheinlichkeit gegenOber, so daB 
die statistische Auszahlquote des Geldspielautomaten 
ausschlieSlich von der Gewinnverteilung im Gewinnlinien- 
spiel abhangt. 



Die Verlustleitung 51 kann durch Umlegen einer LotbrQcke 
52 mit einem Impulseingang 53 der Schrittschalteinrichtung 
20 verbunden werden, so daB bei einem Verlusttref fer 
die Umspeicherung der Belegung auf das Speicherelement 
erfolgt, das einen Schritt unter dem zuvor belegten 
liegt. Wenn dem zuvor belegten Speicherelement der 
Wert zehn Pfennig zugeordnet war, dann ist der Gewinn 
beim Unterschreiten auch hier vollstSndig verloren. 



Urn die statistische Auszahlquote beim schrittwei&en 
Herunterschalten unverandert zu lassen, sind auf lange 
Zeit doppelt so viele Verlusttref fer wie Gewinntref f er 
zu erzielen. Die Zahl der nach unten zeigenden Pfeile 
z.B*. 3£, ist demnach doppelt so hoch wie die der nach 
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Den Speicher- und den das Band 9 bildenden Anzeige- 
elementen sind Gewinnh6hen zugeordnet, die eine Folge 
mit geometrischer Progression bildenj der rrachst hohere 
Gewinn geht aus dem vorigen durch Multiplikation mit 
einem Faktor p hervor^ Wahrend der bisherigen Beschreibung 
ein Faktor von p = 2 zugrundegelegt wurde, sind auch 
andere Werte denkbar. 



Wenn der Umschalter 38 die Schrittschalteinrichturrg 20 
jeweils urn einen Schritt vor- oder zuruckschalten kann, 
wobei der Gewinnstand mit dem Faktor p multipliziert 
oder durch p dividiert wird, sind zur Beibebaltung der 
Auszahlquote statistisch raittelbar auf sine Gewinnent- 
scheidung p Verlustentscheidungeh zu treffen. 



Wenn der Belegungsstand der Schri ttschalteinrichtung 20 
bei jeder Verlustentscheidung auf Nu-11 zurOckgeatellt . 
wird; sind zur Beibehaltung der Auszahlquote auf eine 
Gewinnentscheidung (p-1) Verlustentscheidungen zu treffen. 



Nach Betatigung einer dritten TastelS schlieGt ein sich 

selbst haltender Kontakt 55, der ein andauerndes H-Signal 

einerseits an den Umschaltkontakt 37 des Umschalters 38 

und andereraeits an eine der Taste 54 zugeordnete Lampe 

54' legt, so daB der Spieler die erzielten Gewione 

automatisch riskiert, ohne daB es eines weiteren Eih- 

griffs in das Spielgeschehen bedarf. Die dritte Taste 
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54 kann jederzeit durch nochmaliges DrUcken unwirksam 
geschaltet warden, wobei die zugeordnete Lampe 54* er- 
lischt • 
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Defective images within this document are accurate representations of the original 
documents submitted by the applicant. 

Defects in the images include but are not limited to the items checked: 

□ BLACK BORDERS 

□ IMAGE CUT OFF AT TOP, BOTTOM OR SIDES 

□ FADED TEXT OR DRAWING 

□ BLURRED OR ILLEGIBLE TEXT OR DRAWING 

□ SKEWED/SLANTED IMAGES 

□ COLOR OR BLACK AND WHITE PHOTOGRAPHS 

□ GRAY SCALE DOCUMENTS 

□ LINES OR MARKS ON ORIGINAL DOCUMENT 

□ REFERENCE(S) OR EXHIBIT(S) SUBMITTED ARE POOR QUALITY 

□ OTHER: . . 

IMAGES ARE BEST AVAILABLE COPY. 
As rescanning these documents will not correct the image 
problems checked, please do not report these problems to 
the IFW Image Problem Mailbox. 



